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ABSTRAKSI 
 
Sejalan dengan adanya perkembangan zaman, teknologi merupakan salah 
satu aspek penting yang juga mengalami perkembangan pesat. Baik itu dalam 
bidang telekomunikasi, informasi, maupun lainnya. Untuk mengimbangi suatu 
perkembangan suatu riset pasar tidaklah cukup untuk dalam menentukan langkah-
langkah yang akan dilakukan. 
Laptop merupakan sejenis komputer jinjing atau komputer bergerak yang 
cukup ringan dan kecil. Dari banyaknya merek laptop yang tersedia maka terjadi 
persaingan yang sangat pesat dengan menonjolkan masing-masing strategi yang 
mereka luncurkan. Namun dalam berbagai merek tersebut masih banyak terjadi 
ketidakseimbangan penjualan, misalnya beberapa merek buatan dalam negeri daya 
jualnya sangat kurang dibandingkan dengan buatan luar negeri. 
Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian adalah 
menentukan strategi pemasaran produk laptop dengan menggunakan metode teori 
permainan dan fuzzy. Teori fuzzy digunakan untuk merepresentasikan 
ketidakpastian batas antara satu kriteria dengan kriteria lainnya yang dihasilkan 
oleh adanya penilaian manusia. Teori Permainan merupakan bidang ilmu 
penunjang dalam penentuan strategi pemasaran, yang banyak digunakan dalam 
kondisi persaingan pemasaran. Teknik ini memungkinkan penentuan tindakan 
tertentu(strategi) yang akan meminimalkan kerugian maksimum pengambil 
keputusan yang  menghadapi perilaku satu atau lebih pesaing yang tak dapat 
dipastikan. 
Hasil Pengolahan dan analisis baik dari metode teori permainan dan fuzzy 
menunjukkan bahwa strategi – strategi pemasaran yang digunakan oleh Axioo 
adalah Harga, Desain, Ketersediaan Komponen, dan Kualitas, Acer menggunakan 
strategi pemasaran ketersediaan komponen. Toshiba menggunakan strategi 
pemasaran harga dan Kualitas. HP menggunakan strategi pemasaran Harga dan 
Ketersediaan Komponen. Dell menggunakan strategi pemasaran pelayanan 
penjualan. Apple menggunakan strategi pemasaran garansi. 
 
Kata Kunci : Fuzzy, Teori Permainan, Strategi Pemasaran 
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ABSTRACT 
 
 
In line with the development of the times, technology is one important 
aspevt that is alsoexperiencing rapid development. Be it in the field of 
telecommunications, informations, or otherwise. To compensate for the 
development of a market research is not sufficient to determine the steps to be 
performed.  
Laptop is a kind of portable computer or a mobile computer that is light 
enough and small. Of the many brand of laptops available then there is a very 
rapid competition by accentuating each strategy to be launched. But in many 
brands are still a lot os sales imbalances, such as some brands made in the country 
selling very less power compared to foreign-made. 
Objective to be achieved by researchers in the study is to determone laptop 
product marketing strategy using game theory and fuzzy. Fuzzy theory is used to 
represent the certainy of the boundary between one criterion with other criteria 
generated of human judgement. Game theory is field of science supporting the 
determination of marketing strategy, which is widely used in marketing 
competition conditions. This technique allows the determination of certain actions 
(stratrgies) that will minimize the maximum loss behavior of decision makers who 
deal with one or more competitors who could not be determined. 
 
Processing and analysis of results from game theory and fuzzy method 
showed that the marketing strategy by Axioo price, design, component 
availability, and quality. Acer uses a marketing strategy  component availability. 
Toshiba uses a marketing strategy  price and quality. HP uses a marketing strategy  
price and component availability. Dell uses a marketing strategy  sales service. 
Apple uses a marketing strategy  warranty. 
 
 
 
Keywords: Fuzzy, Game Theory, Strategic Marketing 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Sejalan dengan adanya perkembangan zaman, teknologi merupakan salah 
satu aspek penting yang juga mengalami perkembangan pesat. Baik itu dalam 
bidang telekomunikasi, informasi, maupun lainnya. Berbagai produk tercipta 
untuk mendukung perkembangan jaman tersebut. Salah satunya adalah produk 
Laptop.  
Laptop merupakan sejenis komputer jinjing atau komputer bergerak yang 
cukup ringan dan kecil. Fungsi laptop tak jauh beda dengan komputer-komputer 
yang sudah ada. Namun banyak kelebihan Laptop yang membuat orang bisa 
beralih untuk menggunakannya. Diantaranya praktis untuk dibawa kemana-mana 
serta beratnya yang ringan. Kelebihan itu membuat perusahaan baik dalam 
maupun luar negeri yang bergerak dalam bidang teknologi untuk mengembangkan 
usahanya ke industri Laptop, sehingga menghasilkan berbagai macam merek 
Laptop dengan kualitas masing – masing, diantaranya Acer, Axioo, Asus, HP, dan 
Toshiba, serta masih banyak lagi. Dari banyaknya merek laptop yang tersedia 
maka terjadi persingan yang sangat pesat dengan menonjolkan masing-masing 
strategi yang mereka luncurkan. Namun dalam berbagai merek tersebut masih 
banyak terjadi ketidakseimbangan penjualan, misalnya beberapa merek buatan 
dalam negeri daya jualnya sangat kurang dibandingkan dengan buatan luar negeri. 
Karena permasalahan diatas maka diadakan penelitian untuk mengetahui strategi 
pemasaran seperti apa yang digunakan oleh perusahaan – perusahaan laptop 
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buatan luar negeri sehingga mengalahkan produk laptop buatan dalam negeri 
dengan menggunakan dua metode yaitu teori permainan dan fuzzy. 
Teori fuzzy digunakan untuk merepresentasikan ketidakpastian batas antara 
satu kriteria dengan kriteria lainnya yang dihasilkan oleh adanya penilaian 
manusia. Sehingga dari penelitian ini akan didapatkan faktor-faktor yang 
menonjol dengan menggunakan teori Fuzzy yang di arahkan ke defuzzifikasi. 
Deffuzifikasi adalah suatu konversi dari bentuk nilai fuzzy. Untuk mendukung 
adanya hasil yang di dapat dari teori fuzzy maka menggunakan tambahan metode 
yakni Teori permainan. Teori Permainan merupakan bidang ilmu penunjang 
dalam penentuan strategi pemasaran, yang banyak digunakan dalam kondisi 
persaingan pemasaran. Teknik ini adalah suatu bentuk persaingan antara dua 
pihak atau dua kelompok yang saling berhadapan dan menggunakan aturan yang 
diketahui oleh kedua belah pihak. Dari aturan itu akan di dapat strategi pemasaran 
dari masing-masing produk yang di teliti. 
Penelitian akan melibatkan masyarakat umum sebagai konsumen pemakai 
laptop. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan kuesioner agar diperoleh 
faktor-faktor yang mempengaruhi strategi pemasaran Laptop. 
 
1.2. Perumusan Masalah 
Dari latar belakang permasalahan tersebut di atas, maka dibuat perumusan 
masalah sebagai berikut : 
“Bagaimana menetukan strategi pemasaran produk laptop dengan 
menggunakan metode teori permainan dan fuzzy?” 
 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
1.3. Batasan Masalah 
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Obyek penelitian hanya dilakukan untuk Laptop dengan spesifikasi Intel 
Pentium Dual Core, Intel Pentium Core 2 Duo, dan Intel Pentium Core i3. 
2. Pengambilan sampling data dengan kuesioner dilakukan pada masyarakat 
umum sebagai konsumen pemakai laptop. 
3. Penelitian dilakukan pada bulan Februari 2012 sampai dengan data 
mencukupi. 
4. Posisi masing – masing produk dan penentuan strategi pemasarannya 
hanya ditinjau berdasarkan sudut pandang konsumen. 
5. Data yang sifatnya kuantitatif seperti keuangan dan kegiatan masing – 
masing perusahaan tidak dilakukan. 
 
1.4. Asumsi 
Asumsi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Penambahan eksternal laptop seperti Bluetooth, Wi-fi dan lain-lain untuk 
masing-masing merek di anggap sama.  
2. Responden mengetahui kelebihan dan kekurangan Laptop yang 
digunakannya. 
3. Hasil pengisian kuesioner dari responden mewakili seluruh pengguna 
Laptop. 
4. Data kuesioner diisi responden dengan sebaik-baiknya. 
5. Persaingan yang terjadi bersifat wajar dan sehat. 
6. Kualitas yang dimaksud adalah keawetan atau daya tahan. 
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1.5. Tujuan 
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah : 
Untuk menentukan strategi pemasaran produk laptop dengan 
menggunakan metode teori permainan dan fuzzy. 
 
1.6. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah : 
1. Agae dapat mengetahui persaingan pemasaran dan alasan konsumen 
membeli merk Laptop tertentu. 
2. Agar dapat memberikan input tentang kebenaran teori-teori yanga ada dan 
dapat mendorong para mahasiswa untuk memperbaiki hasil penelitian ini. 
 
1.7. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
BAB I Pendahuluan 
Bab ini berisi tentang latar belakang penelitian, perumusan masalah, 
batasan masalah, asumsi-asumsi, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 
dan sistematika penulisan untuk menyelesaikan penelitian ini. 
BAB II Tinjauan Pustaka 
Bab ini berisi tentang tinjauan pustaka yang berasal dari literatur – 
literatur untuk menyelesaikan laporan penelitian ini, sehingga 
kebenaran dari metode yang ada dapat dipertanggung jawabkan. 
Tinjauan pustaka dalam penelitian ini yaitu pemasaran dan strategi 
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pemasaranserta metode – metode yang digunakan yaitu Teori 
Permainan dan fuzzy. 
BAB III Metode Penelitian 
Bab ini berisi tentang waktu lokasi dan penelitian, variabel – variabel 
yang digunakan untuk menguraikan tentang metode, pengumpulan data 
yang digunakan, pemaparan data-data yang telah dikumpulkan selama 
penelitian serta langkah-langkah yang digunakan untuk pemecahan 
masalah dan pencapaian tujuan. 
BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Bab ini berisi tentang hasil pengumpulan dan pengolahan data yang 
telah dilakukan serta analisa dari hasil pengolahan data. 
BAB V Kesimpulan dan Saran 
Bab ini berisi tentang kesimpulan dari analisa dan pada penelitian ini, 
juga daran – saran yang berkenaan dengan penyempurnaan tulisan lebih 
lanjut dalam laporan penelitian ini. 
Daftar Pustaka 
Lampiran  
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